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ATENCAO 

Por favor, (eia o aviso abaixo antes de usar seu video gante ou 
antes de permitir que seus fillios comecem a jogar. Exisle um 
tipo raro de epilepsia, denoniinado folossensfvel, que pode ser 
estimulado por varia^Ses lumindsas inlermitenles, altera^ao de 
luz de tela de televisSo, computador, luz estrobosc6pica ou 
raios de sol passando atravds ile folhas c galhos de drvores. A 
epilepsia e uma doen^a que pode ou nAo estar manifestada. 
Por isso, para minimizar quakiiier ris< o, pcdinios que tome as 
precau^oes abaixo: 

Antes de Usar: 

• Se voc§ ou algu6m de sua familia jA tovc alKiini lipo de 
epilepsia ou perda de sentido quaiido ex|)()sl(3 a Viirla^nes 
luminosas, consulte seu mddico antes de joKaf. 

• Sente-se, no mfnimo, a 2,5 m da tela de Ic'levisAo. 

• Se voc§ estiver cansado ou tiver dnrmicio pom n, descaiise e 
so volte a jogar quando estiver completamenle icx iiperado. 

• Tenha certeza de que o quarto om <|ue vo( C< I'slA jugaiKlo 6 
bem iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisAtJ possfvel para jogai (ile 
prefor&ncia 14 polegadas). 

Durante o {ogo: 

• Descanse pelo menus 1 0 miiuilos por bora quando vocfi 
estiver jogando video game, 

• Os pais devem supervisioiiar os filhos no uso do video 
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas 
como venigem, visSo allerada, conlra^Ses nos musculos ou 
olhos, perda de consci^ncia, desorienta^Ao, qualquer movi- 
mento ir>volunlSrio ou convuIsQes, pare de jogar imediata- 
mente e consulte o seu mddico. 


Escolha a alternativa correla: 


Qual d a sua forma preferida de lazer? 

( a ) Jogar video games ( d ) Todas as acima 
( b I Praticar esporles ( e ) Nenhuma das acima 
( c ) Curtir a natureza 

Se vocS escolheu a alternativa (a), parab6nsl! Voc6 tern em 
suas maos um dos mais modernos equipamentos de 
entretenimenlo eletronico de lodo o mundo, o que, em outras 
palavras, significa diversao garantida por muito tempo. 

Se voc6 escolheu a alternativa (bj, parabensll A pr.ltica de 
esportes e fundamental para evitar o surgimenlo de uma s6rie 
de problemas que podem comprometer a saude do seu corpo. 
Se voc6 escolheu a alternativa (c), parabensU A natureza e a 
unica fonte de vida que n6s temos, e sua devaslagao 
indiscriminada prejudica lodo e qualquer ser vivo em nosso 
planeta. 

Se voc6 escolheu a alternativa (d), merece um iriplo parabensll 
Voc& realmente sabe levar a vida de uma maneirn rnteligente. 
Consegue se divertir, nao se esquece do lado ffsico e se 
preocupa com o bem-estar geral. Nota 10 para voc§!l 
E finalmente, se vocS escolheu a alternativa le) ... voce n§o 
deve ser deste planeta!! 


Este teste 6 apenas uma maneira que n6s encontramos para 
dizer a vocS que, alem de jogar video game, e essencial saber 
dividir seu tempo livre com outras atividades que tambem s5o 
muito importantes para voce e para aqueles que esiAo d sua 
volta. 

Detone o seu Video Game, Pratique Esportes e Proteja a 
Naturezal 


uma feral 


Mostre que voce realmente 6 


COMO COLOCAR O CARTUCHO 
NO MEGA 32X 


1 . Prepare o MEGA 32X como descrito no manual de 
instrufSes. 

2. Certifique-se de que o MEGA DRIVE esti desligado. 
Conecte o joystick 1 . Para jugar rnm dois jogadores, 
conecte tamb^m o joystick 2, 

3. Coloque o cartucho Virlua Figliler no console (veja figura), 
conforme expiica o manual do MEGA 32X. 

4. Ligue o MEGA DRIVE. Se nada nparc’cor nu lola, desligue o 
aparelho e verifique se o cartucho estd Ixmii colocaclo. 
Depots Itgue-o novametite. 

5. Virtua Fights 6 para urn ou dois jogadores, 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou reliiu o < atlut ho enqiianto 
o MEGA DRIVE estiver ligado. 
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ASSUMA O COIMTROLE! 


Botao Start (Iniclo) Botdes X, V, Z 


Botoo D (Dlreclonal) 



lotoes A, B, C 


Botao Dirccional (Botao D)* 

Faz as selegoes nas telas do menu. 

Direciona o seu lutador durante o jogo. 

Bofao Im'cio 
Come^a o jogo. 

Seleciona um item na tela do Menu Principal. 
Pausa o jogo; continua um jogo pausado. 

Sal do Replay Inslantaneo depots de uma partida. 

Botoes X, Y e Z* 

Nao sSo usados na configuragao padrao. 


Botao C* 

Faz 0 seu lutador chutar. 
Confirma as selegoes. 


Bolao 6* 

faz o seu lutador dar um soco. 

Cancela as sele^oes 

Botao A* 

Faz o seu lulador se defender de um ataque. 

Confirma as selegoes 

• Use estes Botoes para efeluar ainques especiais. 

Nota: A configura 9 ao dos Boldes podera scr alterada no 
Menu de op^oes. 


Oito Lutadores, Oito 
Tecnicas... 

Na China Antiga, uma tetnica poderosa do Kung Fu, 
conhecida por Hakkyoku ken, foi desenvolvida pein Cuarda 
Imperial. Esta Idcnica adquiriu muilos admiradores e 
seguidores- Por volta da Segunda Cuerrn Mundial, o ex^rcito 
japones desenvolveu suas prdprias Idcnicas do Hakkyoku ken 
para criar a mais poderosa for^a de luta. 

Anns depois, o linico mestre ativo do Hakkyoku ken - o jovem 
Akira Yuki - iniciou uma viagem k procura de oponentes it sua 
altura. E os encontrou no Torneio Mundial de Lufa, onde os 
mais fortes lutadores se juntaram para determinar quern e o 
melhor na arte do combate mano-a-mano. Toda e qualquer 
l6cnica 6 permitida desde quo os combatenles n5o usem 
nenhum tipo de arma. 


Os sete finalistas deste torneio sao; Sarah Bryant e seu irmao 
lacky, ambos dominadores do Sekken Do; Lau Chan e sua 
fiiha Pai, espectalistas em Kung Fu; Jeffry McWild, mestre da 
violenta luta grega, conhecida como Pancratium; o cruel 
mestre de luta romana Wolf Hawkfield; e o ninja Kagemaru 
com sua tecnica misleriosa. 


Comecando o Jogo 

Uma demonstraqao do jogo e a lista com a classifica^ao dos 
jogadores aparecerd logo ap6s a Tela do TItulo de Virtua 
Fighter. Veja a demonstraqao, ou pre.ssione o Botao Ini'cio a 
qualquer momento, para vottar para a Tela do Tffulo. 
Pressione novamente o Botao Inrcio para ir para o Menu do 
logo. 


Na op^ao Arcade vod poderS 
selecionar um personagem e 
enfrentar todos os outros 
desafiantes. 


Nota: Um segundo jogador podera 
interromper um jogo, no modo Arcade, pressionando o Botao 
Infcio no (oystick 2, a Tela de Selc^ao do Jogador aparccera. 
Depois que ambos os jogadores tivercm selecionado o seu 
lutador, a partida come^ara. Assim que a parlida terminar e 
se nenhum dos jogadores escolher Continue, o modo Arcade 
voltard para o mesmo nivel de quando o desafiante entrou no 
jogo. 




No Modo VS (Versus), voc6 e um amigo pocterao 
escolher um personagem e se enfrentaf. Um jogo no Mocio VS 
poderd ser cancelado durante a partida, para isto basta 
pressionar os Botoes A, B e C simultaneamente e pressionar o 
Botao Im'cio. O jogo vollard para a Tela do Tftulo. 

O Modo Ranking (de Classifica^ao) 6 um jogo 

para um jogador, similar ao Modo Arcade. Quando o jogo 
terminar, aparecerd uma (ela mostrando a sua performance em 
geral. 

Tournament (Torneio); Esta op?3o especial do Mega 
32X permite que voc6 e um amigo selecionem os participantes 
para um torneio montado por voc^s mesmos. 

Selecionando Options (OpfOes) vocg WA para a Tela de 
OpfOes. 

Pressione o Botao D para cima ou para baixo para selecionar a 
opcao desejada, depois pressione o Botao A ou C, ou o Botao 
Infcio. 


A Tela de Opcoes 

Pressione o Botao O para cima ou para baixo para selecionar 
uma op^So. Pressione-o para a esquerda ou para a direita para 
fazer as escolhas nesta opgSo. 
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Life Gauge (Medidor de 
Vida): Altere o tamanho do Medidor 
de Vida do sen jogador. Escolha entre 
ctnco tipos. Quanto maior for o seu 
Medidor de Vida, menos danos o seu 
lutador sofrerd por golpe. 

Match Point (Partida): Selecione o ndmero de rodadas 
que vocfe quer usar para decidtr a luta. Escolha de uma a cinco 
partidas. 

Time Limit (Limite de Tempo): Escolha quanto 
tempo voc6 quer que dure a sua partida: i 0, 20, 30 ou 60 
segundos, Escolha NO LIMIT (Sem Limite) para desligar o 
cronometro da partida. 

Enemy Level (Nivel do Inimigo - apenas no 
modo Arcade): Escolha o nfvel de dificuidade de seu 
adversario, Escolha desde EASY (Facil) ate EXPERT 
(Experiente). 

Stage Size (Tamanho do Palco): Mude o tamanho 
da arena para um desafio ainda maior. Escolha entre 4, 8, 14, 
20 ou 24 metros. 

Display (Mostrador): Escolha entre Normal ou Squeeze 
(Espremido). 



Camera: Use esta caracterfstica para ajustar a camera 
durante o Replay Instantaneo. Escolha entre as seguintes vistas; 
Normal, Quarter (15 graus), Three Quarter (45 graus). High 
Arigle (Angulo Alto) e SkyCAM (vista a^rea). 

Nota: Voce podera mudar o Sngulo da camera durante uma 
partida. Pressione o Botao Ini'cio para pausar o jogo, depois 
pressione: 

o Botao D para cima para mudar para a vista a^rea; 

0 Botao D para baixo para ver o jogo de urn angulo aito; 

0 Botao D para a esquerda para ver o jogo de urn fingulo de 
15 graus; 

o Botao O para a direita para ver o jogo de urn angulo de 45 
graus; 

os Botoes A + B + C: para ver o jogo do 5ngulo normal da 
eSmera. 

Pad Control (Configura^ao do 
Joystick): Use esta opgao para 
conflgurar os BotSes do seu joystick. 

Selecione esta opgao e pressione o Botao 
A ou C para ir para a Tela de 
Configuratao do loystick. HS tres opyfles 
disponiveis. Cada jogador seiecionarti a 
opfao desejada pressionando o Botao D p 
para a direita. Pressione o Botao Ini'cio 
para voltar para a Tela de Opgfies. 

Sound Test (Teste de Som): 

Selecione esta op^ao e pressione o Botao 
A ou C para ir para a Tela de Teste do Son 

a e ouvir os efeitos sonoros, vozes e musicas usadas no jogo. 



I Fafa as sele^des do mesmo mode que na Tela de Op?oes e 
pressione o Botao A ou C para tocar a faixa. Pressione o Bot3o 
B para interromper a musica de (undo. 

I Escolha urn jogador 

j' Depois que vocS escolher o 

[ modo de jogo, a Tela de Sele^ao 
I do jogador aparecera. Selecione o 

lutador com o qual voc# quer 
jogar pressionando o Botao D 
para a esquerda ou para a direita 
e confirme a sua escolha 
pressionando o Botao A, B ou C. 

Voc6 ter3 20 segundos para 
selecionar um lutador. Quando o tempo acabar, o lutador 
selecionado serd automaticamente escolhido. 

Nota; Em um jogo no Modo VS, ambos os jogadores poderao 
escolher o mesmo lutador se quiscrem. 


Modo de Torneio 

'l Crie o seu prdprio torneio entre os lutadores que voce 
escolher. Os jogadores serdo 
' classificados cm 8 posi^oes e jogarao 
atraves de partidas preliminares, 
semifinais e finals atd que um vencedor 
seja declarado. 






Depois de selecionar 
TOURNAMENT (TORNEIO) no 
Menu de )ogo, a Tela de Sele^ao 
do jogador aparecerci. O joysUck 1 
sera usado para fazer as sele^oes 
para at6 oito jogariores. Pressione 
0 Bolao D para a esquerda ou para 
a direita para selecionar um 
lutador e pressione-o para a esquerda ou para a direita para 
mudar a cor da roupa do lulador escolhido. Pressione o Botao 
A ou C para confirmar a sua escolha. Pressione o Botao A ou 
C novamente e, depois, faga uma nova escolha. Para cancelar 
uma escolha pressione o Botao B. Para sair da Tela de Sele^So 
do Jogador e comegar o torneio, pressione o Botao Infcio. 

Vocg poder5 escolher at^ oito parlicipantes. Se voce escolher 
menos de oito, o Mega 32X ird escolher os outros. Todos os 
personagens que voc6 escolher serao controlados pelos 
Joysticks 1 e 2; aqueles escolhidos pelo Mega 32X serao 
controlados por ele. Voce poderi escolher o mesmo 
per.sonagem mais de uma vez. As cores das roupas ir3o variar 
para personagens idSnticos. 

A Tela com a Tabela do Torneio aparecerS primeiro. Pressione 
o Botao A ou C para comegar a ag5o- Para pular um jogo de 
dois personagens controlados pelo Mega 32X, pressione o 
Botao Infcio logo apds a Tela com a Tabela do Torrteio. 



A Arena 



Tempo Total 
do Campeao 


Medidor de Vida: a barra verde ne.sfe medidor fica 
menor cada vez que o lutador e atingido. O lutador cujo 
Medidor de Vida desaparecer completamente sera nocauteado 
e f)erder3 a lula. 

Cronometro: Aqui voce poderti ver quanto tempo falla 
para a luta acabar. Quando o cronometro chegar a zero, o 
lutador com menos viialidade na barra do seu Medidor de 
Vida perdeia a luta. O crondmetro poderti ser ajustado ou 
desligado na Tela de Opgoes. 

PontoS de Vitoria; Aqui voc& ver3 o total de rodadns 
ganhas por cada lutador. No jogo normal, o primeiro lutador 
que ganhar duas rodadas € declarado o vencedor. O numero 
de rodadas tambem podera ser determinado na Tela de 
Opgoes. 

Tempo Total do Campeao; Aqui voce vera ha quanto 
tempo o campeao est3 na arena (utando contra os seus 
oponentes. Esta caraclerfstica n3o estara dispontvel no Modo 
de Torneio. 


Fim de Jogo/ Continuacao 

Modo Arcade: O jogo terminar4 
qucindo o seu lutador perder uma 
partida. A Tela de Continue 
(Continuacao) aparecera em seguida. 

Para continuar no nfvel alual e com o 
mesmo oponeiite, pressione o Butao 
Infcio antes que a contagem regressiva 
chegue a zero. 

A Tela de Selegao do logador aparecerS em seguida. Escolha o 
sen lutador, depois pressione o Bolao C para ir para a primeira 
rodada contra o mesmo oponente para o qual voc& perdeu no 
ultimo jogo. Voc# terd um niimero ilimitado de Continues. 

Modo VS: Quando o jogo terminar, uma tela com os 
recordes de lodos os luladores aparecerS. Na parte inferior da 
tela aparecerao quatro opcoes. Pressione o Botao D para a 
esquerda ou para a direita para selecionar a fungao e pressione 
o Botao Inicio. A opgSo CONTINUE permite que vocg 
continue jogando {voc€ ter5 um ndmero ilimitado de 
Continues). A opgao EXIT (SAIDA) o levari de volta para a 
Tela com o logotipo da Sega. A opgao REPLAY permite que 
voce veja toda a partida novamenle. A opgSo RESET 
(APAGAR) apagarii a Tela dos recordes do Modo VS. 

Ranking Mode (Modo de Classifica(ao):ojogo 

terminari quando o seu lutador perder uma partida. A Tela da 
Ctassificagao aparecerti mostrando o seu progresso. Nao hi 
opgao de Continue (ContinuagiSo) ne.ste modo. 



Modo de Torneio: O jogo continuarS at6 que o Tomeio 
termine e um vencedor seja declarado. N3o h3 opgao de 
Continue (Continuagao) para este modo. 


Os Movimentos Basicos 


Pular 



Estes sao os movimentos basicos para o Botao D. Todas as 
instrugOes nas paginas seguintes sao para um lutador virado 
para a direita. Inverta as diregoes no Botao D se o seu lutador 
estiver virado para a esquerda. 

As diregSes no Botao D serao indicadas por setas. 

Setas brancas (^) = Pressione o Botao D na diregao indicada 
Setas pretas C^) = Pressione e mantenha pressionado o Botao 
D na diregao indicada. 

Botao A = Defesa 
Botao B = Soco 
Botao C = Chute 

I + 1 = Simultaneamente (ex. lA+CJ significa "Pressione 
simultaneamente os Botoes A e C".) 

BBB... = Toques rapidos {ex. Pressione vSrias vezes o Botao 8 
0 mais rSpido possfvel) 



OS Movimentos Principais 

Passo Rapido: <S=’Ou . 

Pressione rapicfamente o Botao D, por duas 
vezes, para a esquerda on para a direita 
para dar urn passo rSpido em uma dessas 
dire0es. 

Desviar/ Recuar:*^ =i> ou ^ 

Pressione o Bolao D, por doas vezes, para 
a esquerda ou para a direila e manlenha o 
mesmo pressionado. 

Arremesso (exceto Akira): [A+B] 

Se voc^ esliver proximo o suficiente para 
agarrar o seu oponenfe, pressione os Bolocs 
A e B simultaneamente e para arremessa-lo. 

Os arremessos variam rie acordo com o 
lutador. 

Chute a Meia-alfura:^ C 

Rapidamente, pressione o Bolao D para a 
diagonal inferior direita e pressione o Bolao 
C. Este chute ird acertar urn oponente que 
esliver abaixado em posicao de defesa. 




D 


Pisada Rapida: ^ B 

Pressione rapidamente o Botao D para cini.i, 
depois pressione o Botao B para pular ou 
pisar em urn oponente que estiver no chao, 

Ataque de Costas: B ou C 

Surpreenda urn oponente que esta airds de 
voce. Pre.ssione o Bolao B para urn ataque 
com 0 punho ou o Botao C para dar um 
chute. 


Defesas Rapidas 

Quando voce for derrubado, irfi levantar-se 
automaticamente depois de alguns segunclos, 
mas, durante este tempo, o seu oponente 
podera tentar pisar eni voc&. Use estes 
movimentos para defender-se; 

Recupera^ao: 

Levantar-se Rapidamente: c^c- . - (Pressione rapidamente o 
Botao D para a esquerda / direila) 

Rolar para longe do oponente: 

Rolar para o lado; AAA... 

Levanlar: ^ 

Recupera^ao de chute: 

Com um Chute Alto ou Vertical: CCC... 

Com uma Rasteira: ^ CCC... 





Rolar para o lado + Rasfeira: Pressione o Botao A, depois o 
Botao C (Espere ate eslar completamente no chao antes de 
comegar este movimento). 


Os Virtua Fighters 

Akira 

Nome Complete: Akira Yuki 
Nacionalidade: laponfis 
Data de Nascimento; 28 de Setembro de 
1968 

Altura: 1,76m 
Peso: 76 Kg 

Ociipa9ao: Instruloi de Kung Fu 
Hobby: Kung Fu 

Espcdaiidade: Socos e golpes com a 
mao 

Akira € urn personagem dificil de ser 
bem ulilizado, pois a maioria de seus movimentos poderosos 
requer uma vasta rombina^ao de muitos Botoes enquanto ele 
fica a Lima curta distancia do oponente. Entretanto, o seu 
Mouko Koahzan e o Renkait Tai sao formidaveis ataques a 
distancia. Aprenda alguns dos seus mais crueis movimentos 
como u Toushin Sohfai e o Youshi Senrin - so as animaijoes ja 
valem a penal 



Alaques Regulares: 

Chuusui: B_ 

Housui; +B] 

Shiyoutai: C 
Youzentai: 1 +C] 

Sokutai: ^ C 

Alaques com pequenos saltos 

Rakuho Sousui: B (Quando estiver subindo) 

Rakuho Sui: B (Quando estiver descendo) 

Choushitai: C (Quando estiver subindo) 

Shitai; C (logo antes de aterrissar) 

Ataques com saltos gigantes 

Rakugeki Sousui:*^ B (Quando estiver subindo) 

Toukyku: C (Simultaneamente com o pulo) 

Hidantai: C (Quando estiver subindo) 

Rakuho Tai: C (Quando estiver subindo) 

Fujintai: C (Quando estiver descendo) 

Fuumon loukai: C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Cekihousui: B 

Movimentos Espectais 

Hachimon Kaida: BB 
Kansui Tai: BC 
Renkan Tai:-?> CC 

Rimon Chouchuu: B 

Mouko Kohazan; ^ B 

Toushin Sohtai:<5^ B (Quando estiver proximo ao oponente) 
Shin'iha: i=i;- B (ou AT B) 

Youshi Senrin:<S= |B+C] 


Pai 


Nome Completo: Pai Chan 
Nacionalidade: Chinesa (Hong Kong) 

Data de Nascimento: 1 7 de Maio de 1 975 
Alfura: l,6f)m 
Peso: 49 Kg 

Ocupafao: Atriz de filmes de agao 
Hobby; Dan(;a 
T6cnica: Ensei ken 

Especialidade: Interceptar o estilo de luta 

Ao contrario de seu pai, Pai aprendeu que 
a melhor defesa e o ataque. Ela pode 
agarrar sens oponentes e arremessS-los no chao. Alem disso, o 
seu Ataque com Pisao tern uma probabilidade de sucesso 
consideravel. Para tornar a disputa mais intensa, tente jogar 
sem os seus movimentos de soco rapido e concenlre-se nos 
arremessos! 

Ataques Regulares 

Chuu Ken: B 
Souchuu Ken: [ 

Sentai;C |- 
Sensai Tai: | 'v’+C] 

Senchuu Tai:^C 

Ataques com pequenos saltos 

Toukuu Soushou: B (Quando estiver subindo) 

Toudan Kensui: B (Quando estiver descendo) 

Hishitair C (Quando estiver subindo) 

Skushuu Tai; C (Logo antes de alerrissar) 



Ataques com saltos gigantes 

Rakugeki Soulai: B (Quando estiver subindo) 

Hien Toukyaku: C (Simultaneamente com o pulo) 

Hien Youshuui: C (Quando estiver subindo) 

Hien Kaikyaku: C (Quando estiver subindo) 

Enshou Fujinkyaku; C (Logo antes de aterrissar) 
Enhaishou:-^ C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Enshuu Raigeki: B 

Enshuu Kouraigeki: ^ B (ou ^ BBB...) 

Rai'inshouda: B (poderd ser repetido indefinidamente, 

voce devera esperar urn pouco entre os golpes) 

Movimentos Especials 

Renkentai: BC 

Renshou: BB 

Soukensenpuutai: BBC 

Raigekishou: BBB 

Reken Hai Tenkyaku; BBB,'^ C 

Senpuuga: [A+C] 

Renkan Tenshin Kyaku; BBBC 

Renkan Tenshin Soukyaku: BBB 'f C 

Ensen Hairyuu: B (use-o para contra-atacar um soco 

cima) 

Tenchi Tohraku:=^ B (Quando estiver prdximo ao 
oponente) 

Senpuu £njin:<Szi ^ B (Quando estiver proximo ao 
oponente) 


Lau 

'V 

Nome Completo: Lau Chan 


Nacionalidade: Chines 


Data de Nascimenfo: 2 de Outubro de 

* 

1940 


Altura: 1,69m 


Peso: 76 Kg 


Ocupa^ao: Cozinheiro 


Hobby: Poesia Chinesa 

nSS 

Tecnica: Koen ken 


Especialidade: Socos e golpes com a mao 

tt-if 

aberta 



Lau tern urn incrfvel arsenal de movimentos. Como a sua filha, 
Pai, ele e urn dos lutadores mais rSpidos do jogo e os seus 
arremessos provocam danos enormes em seus adversaries. Use 
0 seu Renkan Tenshin Kyaku para surpreender a distrai'da 
vflima. 

Ataques Regulares 

Chuu Ken: B n 
Souchuu Ken: | 

Katsumentai: C 
Sensai Tai: | +C] 

Senchuu Tai: ^ C 

Ataques com pequenos saltos 

Toukuu Soushou: B (Quando estiver subindo) 

Toukuu Chuuken; B (Quando estiver descendo) 

Hishitai: C (Quando estiver subindo) 

Toukuu Soku Inkyaku: C (Logo antes de aterrissar) 


Ataques com saltos gigantes 

Touraku Sousuishou: B (Quando estiver subindo) 

Hishuutai: C (simultaneamente com o pulo) 

Toukuu Soutai:^^ C (Quando estiver subindo) 

Toukuu Tankyaku: C (Quando estiver subindo) 

Toukuu Fujinkyaku: C (Logo antes de aterrissar) 

Kokyaku Haishou: C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Kousou Raishuu: (Pisao Simples) 

Kousou Renshuu: y B (Pisao Dupio) 

Movimentos Especiais 

Renkentai: BC 
Renshou: BB 
Chuugeki: =i> B 

Taitouri Senkyaku: C (Quando estiver saindo de uma posifao 
abaixada) 

Rekkako Senkyaku: ^ C 
Senpuuga: |A+C| 

Renkan Tenshin Kyaku: BBBC 

Renkan Tenshin Soukyaku: BBB C 

Tenshin Hainshou: B (proximo ao oponenle) 

Shakashou: B 

Shajoshou: ^ B 


Wolf 

Nome Completo: Wolf Hawkfield 

Nactonalidade: Canadense 

Data de Nascimento: 8 de Outubro de 

1966 

Allura: 1,80m 
Peso: TOO Kg 

Ocupa^ao: Lutador profissional 
Hobby: Karaoke 

T^cnica: Lula Romana Profissional 
Especialidade: Cargas e Arremessos de 
Corpo 


Uma jamanta Humana, Wolf 6 urn jogador poderoso. Gragas 
ao seu prepare da luta romana, Wolf move-se lentamenfe mas 
com uma inegavel brutalidade. Useosseus movimentos 
rSpidos (o Machado e a Ombrada) com cuidado - se o 
oponente bloquear embaixo, voc§ podera voar para fora dos 
limites do ringue! O Balango Cigante de Wolf, apesar de ser 
dificil de se execular, ^ uma maravilha quando se consegue 
fazer. Use-o quando estiver perto (mas de costas) da beira do 
ringue para fazer o seu oponente dar urn passeioll 

Ataques Reguiares 

Marlelo Direto: B 
Martelo Baixo: | 

Chute Alto: C 
Esmagar Baixo: I {|i+C| 

Chute no rosto: 



Ataques com pequenos saltos 

Passo Martelo: B (Quando estiver subindo) 

Soco Rocha: B (Quando estiver descendo) 

Dedao Esmagador: C (Quando estiver subindo) 

Lamina do Martelo; C (Logo antes de aterrissar) 

Ataques com saltos gigantes 

Machado Saltitante: B (Quando estiver subindo) 

Dedao levanlando: C (Simultaneamente com o pulo) 

Chute Largado: C (Quando estiver subindo) 

Chute Martelo: C (Quando estiver subindo) 

Direq:ao Esmagadora: C (Logo antes de aterrissar) 

Chute para tras: C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Cotovelada: B (ou A BBB...] 

Cotovelada Aka: ^ B (ou ^ BBB...) 

Movimentos Especiais 

Chute Martelo: BC 
Jab + Direto: BB 
Machado; 

Empurrao: B (Quanto estiver proximo ao oponente) 

Ataque com os Dois Bravos: [A+B+C] (proximo ao 

oponente em posifSo abaixada) 

Cancho Sbnico: B 

Ombrada: <^=C> B 

Balance Gigante: <1:= B (Quando estiver 

prdximo ao oponente) 

Ataque Alemao: [B+A] (Quando estiver de p6, bem atrds do 
oponente) 



Jeffry 

Nome Complete: Jeffry 
MeWild 

Nacionalidade: Australiano 
Data de Nascimento: 20 de 
Fevereiro de 1957 
Altura: 1,83 m 
Peso: 1 n Kg 
Ocupa^ao: Pescador 
Hobby: Reggae 
T4cnica: Pancratium 
Especialidade: Arremessos 

O que falta a Jeffry em velocidade, sobra em forga; traduzida 
em movimentos simples que tiram um quarto ou mais da 
saude de seus adversdrios! Este guerreiro d imperdoSvel para 
aqueles que cometem erros, e ira tirar vantagem disto sempre 
que puder. Jeffry 6 tambem o orgulhoso criador de uma s6rie 
de combina?oes devastadoras, ainda mais surpreendentes pela 
sua aparente lentidao. t um dos favorites nos arcades! 

Ataques Regulares 

Goipe Estreito: : B 
Goipe Baixo: | ^ +B] 

Chute com Gancho: C 
Chute Vertical: ( !;]) +CJ 
Chute Lateral: ^ C 



Ataques com pequenos saltos 

Martelo para baixo: B (Quando estiver subindo) 

Passo com Goipe: B (Quando estiver descendo) 

Chute com Passo: C (Quando estiver subindo) 

Chute EmpurrSo: C (Logo antes de aterrissar] 

Ataques com saltos gigantes 

Martelo da Manha: B (Quando estiver subindo) 

Mordidas Mortais: C (Simultaneamente com o pulo) 

Pisao com Pulo: C (Quando estiver subindo) 

Voadora Baixa: C (Quando estiver descendo) 

Dire^ao Esmagadora: C (Logo antes de aterrissar) 

Chute para tris: C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Prensa com o Corpo: 8(00*1]* BBB...) 

Largada Raiden: ^ B (ou ^ BBB...) 

Movimentos Especiais 

Goipe Dupio: BB 
Chute : BC 

Levantamento de Corpo:<J=’ B 
Mergulho Montanha: [B+C| 

Joelhada Metralhadora: C (Quando estiver pr6x 

ao oponente abaixado) 

Cotovelada Alta: =#> BB 

Batida de Forqa: ^ 8 (Quando estiver prdximo ao 

oponente) 

Bomba de For^a: lA+B+C] (proximo ao oponente 

abaixado) „ 

Chute Martelo com a ponta dos pds: ^CB 
Carra de Ago: B (prdximo ao oponente) 


Kage 

Nome completo: Kagemaru 

Nacionalidade: laponSs 

Data de Nascimento: 6 de lunKo de 

197T 

Altura: 1,73m 

Peso: 64 Kg 

Ocupa9ao: Ninja 

Hobby: Mah-jongg 

T6cnita: Hagakure-ryu Jujutsu 

Espedalidade: Arremessos, Ataques 

Distantes 


Kage e, provavelmente, o mais dgil de todos os lutadores e e 
um terror quando bem dominado pelo jogador que o 
escolheu. Os seus chutes rolantes combinam defesa com 
ataques surpreendentes, e os seus ataques com cambalhota 
transformam-no em uma amea^a & distancia. Tome cuidado 
porem, pois abusar do seu movimento Rairyuu Hishou Kyaku 
poderd faze-lo sair do ringue! Apesar do seu Ataque com Pisao 
sempre chegar tarde para causar algum dano, ele permite que 
Kage fique atr^s do seu adversdrio para um potente Arremesso 
Haura Casumi. 

Ataques Regulares 

Danken: B 
jizuri Dan: [ 

Tsukikaeshikeri: C 
Surigeri: | ^)+C] 

NakaCeri: VC 

B 



Ataques com pequetios saltos 

Shutou; B (Quando estiver subindo) 

Tobi Seiken: B (Quando estiver descendo) 

Tobi Kakato Otoshi: C (Quando estiver subindo) 

Tsuki Kakato Geri: C (Logo antes de aterrissar) 

Ataques com saltos gtgantes 

Rakuyou: B (Quando estiver subindo) 

Hishougeri; C (Simultaneamente com o Pulo) 

Kuuhadan: C (Quando estiver subindo) 

Marutageri: C (Quando estiver subindo) 

Tobi Kakato Geri; C (Logo antes de aterrissar) 

Kaiten Enzui Geri: (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Hiendan (proximo ao oponente), Asuka (a mddia distancia), 
Hishougeki (longe): tjj) B (ou 8BB...) 

Movimentos Especiais 

Hagasane: BC 
Resshou: BB 
Resshoukyaku: BBC 
Katana Gasumi: IA+8+C] 

Ryuuei Kyaku;c^i^ C 

Kagegasumi:<|3i^ 8 (Quando estiver prdxinio ao 
oponente) 

Koenkaru: B (Quando estiver prdximo ao oponente) 

Suishageri: C 

Kaiten )i2urikyaku:<53 ^ ^ 

Haura Gasumi: [B+A] (bem atrds do oponente) 

Rairyuu Hishou Kyaku: |A+B+C| 




Sarah 


Nome Completo: Sarah Bryant 
Nacionalidade: Americana 
Data de Nascimenfo: 4 de lulho de 1 973 
Altura: 1, 68m 
Peso: 54 Kg 
Ociipagao: Estudanle 
Hobby: Para-quedismo 
T6cnica: Sekken Do 

Especialidade: Golpes com o cotovelo e 
com 0 joelho, ataques com barreira 

Apesar de ser mais fraca que o seu irmao, 

Sarah se iguala a Jacky em agilidade e 
velocidade. Os seus ataques com o joelho sao formidaveis, 
mas a deixam vulneravel quando erra. Use a sua Joelhada 
Dupla para derrotar os adversaries que gostam de se 
movimentar nos "erros" de ataque. 


Ataques Regulares 

Direto de Chumbo: B 
DiretoCurto: | r;)+B| 

Chute Cancho Vertical; C 
Chute Baixo: [ !|)+C] 

Chute Medio: ^ C 

Ataques com pequenos saltos 

Cotovelada: B (Quando estiver subindo) 
Passo Curto: B (Quando estiver descendo) 


Chute Cancho Vertical com Passo; C (Quando estiver 
subindo) 

Chute Curvo com Passo: C (Logo antes de aterrissar) 

Ataques com saltos gigantes 

Salto e Cancho com No: ^ B (Quando estiver subindo) 
Chute com Salto: C (Simultaneamente com o pulo) 

Chute Dragao: C (Quando estiver subindo) 

Pisada Curva: C (Logo antes de aterrissar) 

Chute Salto: ^ C (Quando estiver subindo) 

Ataques com Pisao 

Joelhada Saltitante: ^']'+ B (ou ^ BBB...) 

Joelhada Cigante: B (ou^ BBB...) 

Movimentos Especiais: 

Soco + Chute Alto; BC 
Soco + Chute Lateral: Bt{;’ C 
Jab + Soco Direto: BB 
Soco Dupio + Chute RSpido: BBC 

Largada para tras; [B+A| (quando estiver em pe, bem atrSs do 
adversdrio) 

Chute llusdrio; ^ CC 
Bioqueio Junta Dupla: BC 

Joelhada Alta Combinada: BBBC 
Quebra-Pescofo:^^ ■=?> B (proximo ao oponente) 

Chute cambalhota; ^ C 
Joelhada Dupla; C ^ C 


Jacky 

Nome Complelo: Jacky Bryant 

Naciotiaiidade: Americano 

Data de Nascimento: 28 de Agosto de 

1970 

Altura: 1, 77 m 
Peso: 72 Kg 

Ocupa^ao: Piloto de Fdrmula Indy 
Hobby: Treino 
T6cnica: Sekken Do 
Especialidade: Chutes giratdrios, 
alaques bruscos 


Jacky 6, provavelmenie, o melhor dos 
notas em velocidade, agilidade e forga, al^rn de uma incrfvel 
variedade de poderosas combinafdes. Ele tambem possui urn 
dos mais brutais movimentos de recupera^So, que farao os 
seus adversaries pensarem duas vezes antes de atac^-lo no 
chao ou ficarem atras dele. O seu Ataque com Pisao 6 
praticamente impossivel de serevitado. Outro personagem 
favorito dos arcades! 

Ataques Regulares 

Direto de Chumbo:B 
DiretoCurto; [ 

Chute Cancho Vertical; C 
Chute Baixo: [ !:^+C] 

Chute M6dio: ^ C 



Ataques com pequenos saltos 

Cotovelada: B (Quando estiver subindo) 

Passo Curto: B (Quando estiver descendo) 

Chute Cancho Vertical com Passo: C (Quando estiver 
subindo) 

Chute Curvo com Passo; C (Logo antes de alerrissar) 

Ataques com saltos gigautes 

Salto e Cancho com N6: ^ B (Quando estiver subindo) 
Chute com Salto; C (Simultaneamente com o pulo) 

Chute Largado: ^ C (Quando estiver subindo) 

Chute Medio: C (Quando estiver subindo) 

Pisada Curva: C (Logo antes de aterrissar) 

Chute Salto: (Quando estiver subindo) 

Ataques com P^ao 

Joelhada Saltitantej^ + B (ou BBB...) 

Joelhada G igante: ^ + B (ou ^ BBB...) 

Movimentos Especiais: 

Jab + Soco Direto: BB 
Soco + Chute Lateral; BC 
Bomba: [B+A] 

Rasgador de Face; [B+A] (quando estiver de p6, bem atras do 
oponente) 

N6 Ciratdrio para tras; B 
Cotovelada Ciratdria: ^ BC 
Chute com bravos giratdrio: <S= BC 
Quebra-Pesco^o; =i> B 
Chute Cambalhota: C 


CUtDADOS COM O SEU CAt?TUCHO 


. NSo danifiquc ou molhc o sou cartucho. 

. Nao o deixe exposto & luz direta do Sol ou prdximo a 
qualquer oulra fonte de calor. 

. Dg uma pausa durante jogos muito longos para que voc6 e o 
cartucho Mega 32X possam descansar. 


Virtua Fighter e marca registrada de SEGA © 1 995 . Todos os 
direitos reservados. 


lECfO\ 


CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitoH da fabrica^So 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, corrtados a partir da data de sua 
compra, 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assistgncia Tgcnica 
Autorizada TEC TOY, munido deste certificado e da nota fiscal 
comprobatoria da compra, para obtcr os services cobortos por esta 
garantia, 

Apresente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por 
usoindevido, tentativa deviolagao do cartucho e coiiscrtos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de envio e/ ou 
retorno a uma Assistenda Tgcnlca Autorizada TEC TOY . 



TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408- Bairro Flores - Manaus -AM 
CEP 69048-660 - Inddstria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (011) 831 2266 




